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RESUMEN

La habilidad viso perceptual de análisis visual figura-fondo tiene características
significativas como poder detectar, diferenciar, distinguir y reconocer estímulos
importantes dentro un mismo entorno. El entrenamiento de esta habilidad mejora el
rendimiento en las actividades de los niños en edad escolar. Objetivo: evaluar la
comprensión del software para el entrenamiento de la habilidad de análisis visual figura
– fondo en niños emétropes entre los 4 y 5 años de edad y cuidadores adulto por medio
de un plan piloto
Materiales y Métodos: estudio cualitativo descriptivo de corte transversal, en el que
se describen los resultados obtenidos por medio de un cuestionario que se realizó a 20
niños emétropes entre 4 y 5 años de edad con la habilidad figura fondo dentro del
promedio. Resultados: Dados los análisis estadísticos, analizando los datos recogidos
en las encuesta se concluye que el software para el entrenamiento de la habilidad de
análi sis visual figura fondo es comprensible en niños emétropes entre los 4 y 5 años.

Palabras Claves: Habilidades perceptuales, Análisis visual, figura-fondo.

1. INTRODUCCION

La definición de percepción según la teoría Gestalt o teoría de la forma dice que es un
asunto de extracción y clasificación de información que arroja un estado de claridad
consciente y este permite el desempeño dentro la visualización de una imagen que
regula y modula la sensorialidad, con una tendencia a la organización mental. (Oviedo,
2004).
La percepción Visual es la impresión mental del mundo que nos rodea en el exterior
alcanzada por medio de la formación de la imagen en el proceso fisiológico de la visión.
(Ruiz, 2010).
Otra de las teorías de la percepción visual según Scheimann (2009) planteaba que se
tomaban las características de la imagen y esta viajaba a las neuronas en el córtex
visual encargadas de analizar y determinar la representación del mundo exterior.
Dentro de la percepción visual se encuentra una serie de habilidades las cuales el ser
humano responde adecuadamente si tiene todos los mecanismos sensoriales
funcionando correctamente. Una de estas habilidades perceptuales es la de análisis
visual (García,& Sánchez, 2004) la cual se encarga de la discriminación mental de las
imágenes, percepción y forma de estas.
La Habilidad viso espacial de análisis visual, permite diferenciar y analizar un objeto de
interés de otros estímulos visuales presentes en una imagen con figura y fondo.
(Scheiman & Rousse, 2004).
Estudios como el de (Unzueta, García, Ladera, Perea, Mora, Cacho, 2012) han arrojado
que personas que presentan dificultades para el reconocimiento de las formas se les
da el diagnostico de agnosia visual, y en otros estudios que estas manifestaciones
clínicas corresponden a déficits del procesamiento visual de las formas.

El Test Visual Perceptual Skills 3.edition, (2006) fue diseñado para ser utilizado por
profesionales de la salud como Fonoaudiólogos, Terapeutas Ocupacionales, Psicólogos
y Optómetras especialistas en el desarrollo de aprendizaje. Este Test utiliza figuras
negras sobre fondos blancos con diferentes diseños para realizar todo tipo de tareas
perceptuales. Sin embargo, no existen muchos programas específicos para el
entrenamiento de una deficiencia en las habilidades perceptuales visuales. Para ello se
desarrolló el Software, con la intención de entrenar la habilidad viso-perceptiva de
análisis visual figura-fondo mediante un plan de actividades visuales interactivas que
permiten desarrollar la habilidad en niños entre 3 y 5 años de edad, dando un orden
que facilite la rehabilitación de esta misma.

La intención de este estudio es evaluar la comprensión de niños emétropes entre los 4
y 5 años con el software para el entrenamiento de la habilidad de análisis visual figurafondo.

2. MARCO TEORICO

La visión desempeña un papel fundamental en el desarrollo del ser humano, por medio
de este sentido aprende a conocer, discriminar, percibir. (Morris & Maisto, 2005).
La percepción visual hace referencia a todo lo que el ser humano observa de su
entorno por medio de la visión y como el cerebro lo interpreta y transforma en imagen.
(Maino, 1997). El objetivo del sistema visual es construir una imagen interna del mundo
exterior que se convierte en el principio de la percepción visual de todo el pensamiento.
La asociación de experiencias visuales con la mayoría de nuestras percepciones nos
dicen que debe existir un requisito previo esencial para que se dé la percepción
correcta de una imagen. (Goodale, Milner& Vingrys, 2006).
El proceso de la percepción visual se entiende como la forma de interpretar el entorno
con base en la información visual y se compone de 4 sistemas a saber: el sistema visomotor que integra la visión con la parte motora del cuerpo, el sistema viso-espacial que
se encarga de interpretar el espacio con base en la visión, el sistema viso-auditivo que
relaciona la visión con la audición y el sistema de análisis visual que permite el análisis
de diferentes aspectos del entorno. (Scheiman & Rouse, 1994), y cada uno de estos
tienes diferentes tipos de habilidades.
El sistema de análisis visual se compone de siete habilidades: discriminación visual,
memoria visual, cerramiento visual, relaciones espaciales, constancia forma y figura
fondo.
La habilidad del análisis visual figura-fondo es una habilidad que le permite al niño
priorizar la información y escoger aquella que tiene relevancia para él en un momento
dado. Tiene características importantes donde la persona detecta, diferencia, distingue,
y reconoce estímulos visuales dentro de un entorno. (Bravo L, 2004).
De acuerdo a estudios psicofísicos se dice que la habilidad figura-fondo es una gran
organización de un proceso autónomo, el cual se debe a la atención de reconocimiento
de objetos por medio de interacciones laterales de la corteza visual V2.

La segregación es de alto nivel en el procesamiento visual y es bastante eficaz la
resolución de la estructura activando las neuronas encargadas de la orientación, esto
teniendo en cuenta que las imágenes pueden ser identificadas por las características
del color, luminancia o textura. La información es transmitida por la corteza visual del
área V1 hacia V2 y esta a su vez conecta con las fibras horizontales en el área V4,
capaces de integrar y definir con rapidez. (Craft E, Schutze H, Niebur E, & Heydt R,
2007).
Las investigaciones de Super & lamme (2007) demostraron que el área V1 está
relacionada con los procesos de organización de figura-fondo, observando que en la
respuesta frente a un estímulo neuronal, existe relación con figura-fondo y la percepción
de la imagen, enseñando una intervención de las proyecciones de retroalimentación de
las áreas visuales superiores de la parte dorsal de la zona extra estriada. Algunos
investigadores. (Peterson & Gibson, 1994)

han mencionado que la habilidad del

análisis visual figura-fondo se da antes del reconocimiento de objetos, teniendo como
característica importante el área donde fija la persona.
Se ha cuestionado sobre la memoria y la percepción y que es lo primero que
un niño

aprende

si a memorizar o a percibir, ya que los procesos de aprendizaje visuales

ocurren sin que el niño haya aprendido a

memorizar. Los psicólogos de la teoría

Gestalt dicen que una figura se diferencia del fondo por la experiencia que se tenga. Un
ejemplo puede ser cuando se observa un árbol, (figura 1) lo vemos porque sabemos las
características de este pero en ese momento se excluye a la memoria.

Figura 1. Fuente: Memory and Learning in Figure-Ground Perception, 2003.

Esta respuesta se da por el mecanismo de experiencia que tiene la memoria en el
cerebro y las interacciones de esta determinan la percepción de la figura-fondo, dando
como resultado que la percepción y la memoria trabajan juntas en el desarrollo de las
habilidades de análisis visual. (Peterson & Skow, 2003).
Los investigadores Peterson & Lampignano (2003), mostraron una forma de memoria al
percibir la figura-fondo, que los recuerdos de la estructura del objeto influyen en la
identificación de la figura y la parte semántica no influye solo es necesario el contorno
de la imagen. Se trabajaron las siguientes características:





La figura posee un forma bien definida



El borde es un límite para la figura-fondo.

La figura aparece más cerca lo que indica una sensación de profundidad y el fondo
parece ser hermético por la figura.



Se percibe más las regiones negras como figuras en forma y las regiones blancas
como fondos.



El contraste en un fondo es una señal para la percepción de profundidad ya que los
objetos de bajo contraste aparecen más lejos



Se puede percibir la figura más fácilmente cuando está situada en el borde.



Formas familiares no afectan el concepto de figura-fondo.
Las teorías de la percepción figura-fondo establecen la competencia inhibitoria entre
unidades de bajo y alto nivel según las propiedades de la forma. Se realizó una serie de
experimentos donde se le enseñaba a un grupo de personas imágenes con figura-fondo
donde ellas interpretaban en su mayoría que la imagen negra sobre un fondo blanco
era la figura, luego se intercambió la imagen blanca sobre el fondo negro lo cual fue
percibido como la figura situada en el exterior. Esto nos lleva a la idea que la figura va a
predominar en el fondo por su forma y características como el color y contraste y que
son importantes en su identificación. (Peterson & Skow, 2008).
Dentro de los parámetros esenciales de la habilidad figura-fondo y percepción visual el
ser humano tiene un sistema visual completo que le permite diferenciar o identificar si

observa primero la figura sobre el fondo o el fondo sobre la figura y esto se debe a la
velocidad del parpadeo y la frecuencia con la que se realiza esta acción.
Las habilidades viso-perceptivas son diferentes en adultos como en niños entendiendo
así que en los niños su nivel es menor. La habilidad de análisis visual figura-fondo se
desarrolla entre los 3 y 5 años de edad y se tiende a estabilizar entre los 8 y 10 años de
edad. (Williams, 1983).
Para evaluar y entrenar las habilidades visuales deben ser identificadas las funciones
visuales elementales como el

buen estado oculomotriz, agudeza visual, y

características de las funciones visuales básicas son importantes para las habilidades
viso-perceptivas. (Cate & Richards, 2000).
Algunos investigadores hablan sobre la importancia para mejorar la habilidad de
análisis visual figura-fondo en pacientes que han sufrido algún tipo de trauma cerebral,
la aplicación en estos pacientes es de mejorar la disminución que tienen de las
habilidades viso-perceptivas y mejorar la calidad de actividades en el día a día. (Su,
Chang, Chen, Su, Chien, & Huang, 2000).
En niños con disminución de las características de la función visual, poseen dificultades
en la capacidad de realizar tareas de discriminación de formas con texturas y
movimiento ya establecidos. (Wang & Giaschi, 2007).

De ahí de la importancia de entrenar y mejorar esta habilidad perceptual del análisis
visual figura-fondo para optimizar las tareas a realizar en el niño. Investigadores
concluyen que el entrenamiento viso-perceptivo aumenta la actividad neuronal sensorial
responsable de la percepción de la habilidad figura-fondo. (YI, Olson &Chun, 2006).
Existen diferentes tipos de test utilizados para medir y determinar si la habilidad visoperceptiva está a nivel o se encuentra disminuida de acuerdo a la edad del paciente,
estos test evalúan habilidades perceptuales entre ellas, la habilidad de análisis visual
figura-fondo como el Southern California Sensory Integration Test. (Ayres, 1989);
Developmental Test of Visual Perception, DTVP-2 (Hammill, Pearson & Voress, 1993);

Motor-Free Visual Perception Test, MVPT-3(Colarusso & Hammill, 2003) y el Test of
Visual Perceptual Skills TVPS-3 (Martin, 2006) Este último se utilizara para medir la
habilidad de análisis visual figura-fondo en niños emétropes entre 4 y 5 años de edad y
se analizara si el niño comprende el software para el entrenamiento de la habilidad de
análisis visual figura-fondo

3. OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL
Evaluar la comprensión del software para el entrenamiento de la habilidad de análisis
visual figura – fondo en niños emétropes entre los 4 y 5 años de edad y cuidadores
adultos

OBJETIVOS ESPECIFICOS


Valorar el uso del software en niños entre 4 y 5 años mediante un cuestionario para
medir el desempeño de la respuesta de los niños frente al software para la habilidad de
análisis visual figura – fondo.



Evaluar la comprensión del adulto frente a las instrucciones del software para el
entrenamiento de la habilidad de análisis visual figura-fondo.



Evaluar el tiempo promedio de duración de respuesta del niño en cada etapa.

4. MATERIALES Y METODOS

4.1 TIPO DE INVESTIGACIÓN
Estudio descriptivo, de corte transversal.

4.2

POBLACIÓN



Niños emétropes entre los 4 y 5 años de edad cuyo desempeño en el Test Visual

Perception Skills este dentro del promedio.


Adultos cuidadores de niños entre los 4 y 5 años de edad.

4.3

MUESTRA POBLACIONAL



20 niños entre 4 y 5 años de edad



20 adultos cuidadores de niños entre los 4 y 5 años de edad.

4.4

CRITERIOS DE INCLUSIÓN



Niños emétropes entre los 4 y 5 años de edad



Niños que tengan habilidad del análisis visual figura – fondo dentro del promedio

normal.


Niños entre los 4 y 5 años de edad con visión binocular normal.

4.5

CRITERIOS DE EXCLUSION



Defectos refractivos.



Enfermedades sistémicas que afecten la condición visual y ocular.



Patologías oculares en curso.



Niños con Estrabismos



Ambliopías.



Niños que no tengan acceso a un computador

4.6

TÉCNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE DATOS

Marco Legal: Todos los participantes firmaron el consentimiento informado después de
que les fue explicado en detalle cada uno de los procedimientos que se les realizaron y
los riesgos potenciales (De acuerdo con la declaración de Helsinki para la investigación
en seres humanos) antes de iniciar el estudio. (Anexo 1).

Base de Datos: Se diseñó una base de datos en Excel para consignar las informaciones
obtenidas de cada paciente y los datos de los test relacionados. (Anexo 2).

Ficha Técnica: Se realizó

una Historia Clínica con el fin de determinar el estado

refractivo de cada participante (Anexo 3). Se diseñó una encuesta para evaluar el
desempeño de niños emétropes entre los 4 y 5 años de edad. (Anexo 4).
Se diseño una encuesta para evaluar la compresión de los adultos. (Anexo 5).

4.7

PROCEDIMIENTOS Y TÉCNICAS A EMPLEAR

Se realizó el examen de Optometría a un grupo de 58 niños estudiantes de jardín y
transición provenientes de 3 jardines de la ciudad de Bogotá y consulta particular entre
los 4 y 5 años de edad. Los niños que en el resultado del examen dieron como
diagnostico emetropía se les realizo el Test Visual Perception Skills donde se evaluó la
habilidad perceptual de análisis visual figura-fondo. Se escogieron 20 niños a
conveniencia con desempeño del TVPS dentro del promedio a los cuales se les mostró
el CD interactivo (software para el entrenamiento de la habilidad de análisis visual
figura-fondo) y se realizó una evaluación cualitativa de su desempeño con base en un
formato diseñado para ello.

Así mismo, se escogió también por conveniencia un grupo de 20 adultos para evaluar la
comprensión de las instrucciones que trae el software para los cuidadores por medio de
un cuestionario diseñado para tal fin.

4.7.1 Test realizados:


Examen de optometría; agudeza visual visión próxima y visión lejana, examen

externo, cover test, Hischberg, ángulo kappa, ducciones, versiones, color (richmond),
estereopsis (stero test fly), oftalmoscopia, retinoscopia dinámica, subjetivo. (Anexo 3).

4.7.2 Test de percepción visual


Test Visual Perception Skills 3ra edition: Este Test consiste en presentar al niño

una serie de figuras; 16 placas dentro de un fondo y el selecciona cual es las correcta a
la figura de muestra. (Anexo 6).
Valor de referencia entre la escala de puntuación de 7 a 13. (Martin, 2006).

4.7.2 Software para el entrenamiento de la habilidad del análisis visual

figura – fondo.

(Manual de instrucciones. Anexo 7). Este tiene 3 etapas:
En la Etapa 1 el niño reconoce la figura y la separa del fondo teniendo una serie de
actividades donde se le enseña imágenes con figura y otras con imágenes de fondos.
En la etapa 2 el objetivo es que el niño diferencie la figura del fondo y tenga un patrón
estructurado de búsqueda por medio de imágenes donde el identifica que objeto no se
encuentra dentro del imagen.
La etapa 3 recopila actividades de las dos etapas anteriores con un temporizador para
afianzar la relación figura fondo.

4.8

PROCESAMIENTO Y ANÁLISIS ESTADÍSTICO DE DATOS

Se realizó un cuestionario para ser respondido por los niños donde se indaga por cada
una de las 3 etapas del CD; se realizaron 9 preguntas con un tipo de análisis dicotómico
donde se utilizan solo 2 tipos de respuesta en este caso sí o no.(Anexo 4). El formato
inicial del cuestionario lo realizó el alumno Nelson acosta en su trabajo de tesis de
pregrado, para este trabajo se realizaron modificaciones a las preguntas para que
pudieran ser comprensibles para los niños.
Para los adultos se realizó otro cuestionario con una escala Likert donde hay 5 tipos de
respuesta, el adulto cuidador da una calificación donde 5 es excelente, 4 muy bueno, 3
bueno, 2 aceptable y 1 insuficiente. Las preguntas se realizaron con el fin de analizar la
comprensión de los adultos y la utilidad del software para el entrenar la habilidad figura
fondo en los niños. (Anexo 5).

5 RESULTADOS
5.1 Descripción de los sujetos de estudio
Considerando los criterios de exclusión e inclusión enunciados en el aparte
correspondiente a la metodología del presente estudio, las edades de los niños y niñas
participantes en el presente estudio oscilaron entre los 3,7 a los 5,6 años de edad. El
promedio de edad para el grupo conformado fue de 4,8 años de edad aproximadamente
con una desviación estándar de 0,5 años.
La población total estudiada fue de 20 niños emétropes, 12 de los niños fueron género
femenino (60%) y 8 niños fueron género masculino (40%). En el nivel de escolaridad 14
niños estaban en jardín y 6 en transición; la procedencia de ellos fue de 3 jardines del
bienestar familiar 8 niños (40%) y 14niños de consulta privada (60%).

5.2 Descripción de la aplicación del software para el entrenamiento de la habilidad
visual figura-fondo, en relación con la duración en minutos de la aplicación para
cada una de las tres etapas que lo componen.
El tiempo promedio de la totalidad de la aplicación del software, estimada en el estudio
fue de 70.3 minutos. En la tabla 3 se describe la duración promedio, la variabilidad
estimada en rango y desviación estándar para cada una de las etapas contenidas en el
software enunciado.
La mayor variabilidad en el tiempo de aplicación corresponde a la etapa 2 con un rango
amplio de 18 minutos y la mayor desviación estándar estimada en 4,9 minutos
aproximadamente. Los hallazgos en el estudio son de carácter descriptivo y la
exploración de la variable edad no presenta una asociación significativamente
estadística en la variabilidad hallada.

Tabla N°1. Descripción de la duración en minutos para cada una de las etapas software para el
entrenamiento de la habilidad visual figura-fondo.

Estadígrafos
Media
Rango
Desviación estándar

Etapa 1
27,8
(30 - 23)= 7
3,4

Etapa 2
26,7
(38 - 20) = 18
4,9

Etapa 3
15,8
(20 - 14)= 6
2,05

5.3 Hallazgos de la valoración del software de acuerdo con los ítems
correspondientes a las etapas de aplicación del software, por parte de los niños y
niñas participantes

La valoración correspondiente a la primera etapa o etapa 1 del software, por parte de
los niños, presenta una favorabilidad del 100% para los tres ítems, lo cual indica
facilidad de comprensión y gusto por las actividades propuestas.
En relación con la segunda etapa se presenta un hallazgo relacionado con el grado de
dificultad de las actividades correspondientes. Esta afirmación está referida a que el
50% de los niños y niñas evaluaron las actividades de la etapa enunciada como
complicadas. No obstante, la comprensión de las mismas arrojó un 90% de
favorabilidad lo cual orienta la decisión hacia el uso del software evaluado.
Respecto a la etapa 3 o tercera etapa incluida en el software el 90% de los niños y
niñas que valoraron dicha etapa del software expresaron gusto por las actividades
correspondientes. Sin embargo, para el 35% de los sujetos del estudio la apreciación de
las actividades fue de complejidad aunque la comprensión se ve favorecida por el 85%
de niños y niñas participantes.

Tabla 2. Número y proporción de respuesta favorables de niños y niñas
Respecto al uso del software según etapa de aplicación

ITEMS ETAPA 1 - PARA LA
VALORACIÓN DEL SOFTWARE

N° de respuestas
positivas

N° de respuestas
negativas

Porcentaje de
respuesta favorable

¿Entendiste las actividades de
la etapa 1 ?

20

0

100%

¿Te parecieron complicadas las
actividades de la etapa 1?

0

20

100%

¿Te gustaron las actividades de
la etapa 1?

20

0

100%

ITEMS ETAPA 2 - PARA LA
VALORACIÓN DEL SOFTWARE

N° de respuestas
positivas

N° de respuestas
negativas

Porcentaje de
respuesta favorable

¿Te parecieron complicadas las
actividades de la etapa 2?

10

10

50%

¿Entendiste las actividades de
la etapa 2?

18

2

90%

¿Te gustaron las actividades de
la etapa 2?

20

0

100%

ITEMS ETAPA 3 - PARA LA
VALORACIÓN DEL SOFTWARE

N° de respuestas
positivas

N° de respuestas
negativas

Porcentaje de
respuesta favorable

¿Te parecieron complicadas las
actividades de la etapa 3?

7

13

65%

¿Entendiste las actividades de
la etapa 3?

17

3

85%

¿Te gustaron las actividades de
la etapa 3?

18

2

90%

La gráfica que se presenta a continuación, permite apreciar la diferencia en la
valoración de los ítems incluidos en cada una de las tres etapas en que se encuentra
organizado el software, por parte de los niños y niñas sujetos del estudio.

Gráfica 1. Proporción de respuestas favorables hacia el uso del software por parte de los niños y
niñas participantes
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5.4 Principales hallazgos en las personas a cargo de los menores de edad
participantes en el estudio
Para la evaluación del test por parte de las personas a cargo de los niños o niñas, se
utilizó una escala de Likert, comúnmente utilizada en cuestionarios. Este tipo de escalas
es de amplio uso en encuestas para la investigación social. Las puntuaciones se
presentan para cada uno de los elementos, así como para la totalidad de la escala con
el fin de identificar los hallazgos más relevantes de cada uno de los ítems, así como de
la totalidad del test valorado por los adultos a cargo de los niños y niñas participantes.
Como se puede observar en la tabla 4. En donde se registran los puntajes obtenidos en
la escala, el rango de los puntajes asignados es de 12 para un R con intervalo (55 –
43), siendo 55 el máximo puntaje posible obtenido por cada sujeto, en la valoración del

software para el entrenamiento de la habilidad de análisis figura fondo, y 11 el valor
mínimo posible en dicha valoración.

Tabla 3. Número de calificaciones inferiores al máximo puntaje y proporción de aplicaciones con
valoración máxima según ítems utilizados en la valoración del software.

ITEMS

Número de sujetos cuyo Porcentaje de items con
puntaje del item fue < 5 valoración máxima de 5

1. Grado de entendimiento sección “Botones Generales”

4

80%

2. Explicaciones dadas en ¿Para qué sirve la habilidad de Análisis
visual figura-fondo? son claras y pertinentes?

3

85%

3. Explicaciones dadas en “Uso apropiado del software” de la “Etapa
1” son claras y pertinentes.

1

95%

4. Facilidad del manejo del software en la Etapa 1

3

85%

5. Explicaciones dadas en “Uso apropiado del software” de la “Etapa
2” son claras y pertinentes.

2

90%

6. Facilidad del manejo del software en la Etapa 2,

6

70%

7. E

xplicaciones dadas en “Uso apropiado del software” de la “Etapa
3” son claras y pertinentes.

3

85%

8. Facilidad del manejo del software en la Etapa 3.

7

65%

9. Claridad en el manejo de todo el video juego

1

95%

10. Tiempo de realización del video juego

10

50%

11. Importancia que tiene potencializar y/o rehabilitar la habilidad de
análisis visual figura-fondo mediante el software?

1

95%

Es relevante mencionar que para ninguno de los ítems de la escala utilizada para
realizar la valoración del software, se obtuvo una calificación o puntuación inferior a 3.
De hecho solo dos sujetos (acompañantes) de los menores de edad, valoraron dos
ítems diferentes con dicho puntaje a saber: las explicaciones relacionadas con la
utilidad de la habilidad en la discriminación figura fondo y la facilidad en el manejo del
software en la etapa 2.

De otra parte, en el análisis de datos se trataron los puntajes recabados para cada ítem
como ordinales y en este sentido, se pudo calcular la mediana cuyo valor fue 54 y la
moda o puntaje más frecuentemente obtenido en la aplicación del cuestionario 55. Es
pertinente reiterar que la sumatoria máxima posible alcanzada por cada sujeto es
precisamente este último valor señalado.
5.5 Puntajes por elemento o ítem en la valoración del software realizada por los
adultos “acompañantes” de niños y niñas a quienes se les aplico la escala.
Respecto a los puntajes por elemento o ítem en la valoración del software realizada por
los adultos “acompañantes” de niños y niñas a quienes se les aplico la escala, se
consideró la sumatoria de todas las calificaciones de los sujetos participantes en el
estudio, obtenida en cada uno de los ítems.
De esta manera, la importancia que tiene potencializar o rehabilitar la habilidad del
análisis visual figura fondo mediante el uso del software, la claridad en el manejo de
todo el video, así como las explicaciones dadas en el uso apropiado del software en la
etapa 1 presentaron las mayores puntuaciones, obteniéndose 99 de 100 puntos
posibles, para cada uno de los ítems mencionados.
El elemento referido a las explicaciones dadas en “Uso apropiado del software” de la
“Etapa 2” son claras y pertinentes obtuvo una sumatoria de 98 puntos, seguido de los
ítems acerca de la facilidad del manejo del software y las explicaciones dadas en “Uso
apropiado del software” de la “Etapa 3” son claras y pertinentes, con 97 puntos de 100
posibles.
Los elementos sobre el grado de entendimiento

sección “Botones Generales” y

explicaciones dadas en ¿Para qué sirve la habilidad de Análisis visual figura-fondo?
son claras

y pertinentes? Obtuvieron cada uno 96 puntos seguidos por los ítems

referidos a la facilidad del manejo del software en la etapa 2 y facilidad del manejo del
software en la Etapa 3 con 93 puntos de 100 posibles.

Finalmente, el resultado o puntación más baja en los elementos o ítems considerados lo
obtuvo el tiempo de realización del video juego con una puntación de 90 de los 100
posibles.

Gráfica 2. Puntajes obtenidos en cada ítem o elemento de la escala utilizada para la valoración del
software por parte de los adultos acompañantes
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6. COMENTARIOS A LOS RESULTADOS

TIEMPO
Para los niños el tiempo promedio al parecer no fue un obstáculo, porque fue realizado
como un videojuego y al realizar cada una de las etapas se animaban a obtener el
mayor puntaje de estas. Al terminar el juego a pesar de haber durado 1 hora y 30
minutos aproximadamente la mayoría de los niños referían querer seguir jugando.
El tiempo de respuesta de cada uno de los niños en la etapas 1 y 2 difirieron mucho de
la etapa 3 por el temporizador que esta presenta; esta etapa dura aproximadamente 12
minutos en total para responderla adecuadamente. Sin embargo, en los resultados en la
etapa 2 existe un rango de tiempo de respuesta aproximadamente de 18 minutos, esto
se debe al nivel de dificultad que va siendo evidente en el software al pasar de la etapa
1 a la 2 y de la 2 a la 3.
Un factor que se tuvo en cuenta fue que al realizar la presentación del software el niño
tuviera en sus hogares acceso a un computador ya que se les facilitaría más la
compresión frente a este.

RESPUESTA DEL CUESTIONARIO DE LOS NIÑOS

Se evidenció que la etapa 2 y 3 presentaron mayor dificultad que la etapa 1, lo cual
concuerda con el diseño del software que fue elaborado para la etapa siguiente tuviera
una mayor grado de complejidad.
Los resultados de la tabla 5 muestran que al parecer la etapa 2 les causó más dificultad
que la etapa 3 lo que sugiere que se tendría que revisar las actividades de la etapa 2 en
el software.
La valoración en la etapa 1 fue del 100% de satisfacción en los 3 ítems por parte de los
niños, lo que muestra una favorabilidad en el uso de esta etapa.
En la mayoría de los niños se evidenció motivación por cada una de las etapas, tanto
así que al finalizar querían seguir jugando e intentar de nuevo el videojuego para poder
hacer los niveles en los cuales no habían contestado correctamente.

Un tipo de pregunta utilizada en las 3 etapas de la encuesta de los niños fue: ¿Si te
parecieron complicadas las actividades de la etapa?, con respecto a esta pregunta
durante su aplicación se evidencia que a los niños se les dificultaba comprender el
significado de esta, fue necesario explicarles verbalmente las preguntas, la palabra
complicado no es fácil para ellos de entender, habría que pensar en el diseño de un
cuestionario que sea sistematizado y utilice palabras de mayor comprensión para los
niños

ANALISIS DE ADULTOS CUIDADORES DE NIÑOS ENTRE LOS 4 Y 5 AÑOS

Para el adulto cuidador se evidenció que las instrucciones dadas para el manejo del
software fueron claras con una calificación mayor a 4 en promedio.

La pregunta

de si el tiempo de realización del videojuego es el ideal obtuvo una

puntuación de 5 para el 50% de la población. El otro 50% dio un puntuación de 4 siendo
estos los más altos, se podría tener en cuenta el tiempo de realización del
entrenamiento por etapa.
Es importante mencionar que para ninguno de los ítems de la escala Likert utilizada
para realizar la valoración del software, se obtuvo una calificación inferior a 3, siendo
esto favorable para el análisis del uso del software para entrenar la habilidad figurafondo en niños.
La mayoría de los adultos cuidadores participantes en el proyecto son padres de familia
que no conocían sobre el tema de habilidades visuales ni de entrenamiento. En la
respuesta de ellos se evidencio que el uso de software es una herramienta sencilla y de
fácil aplicación en los niños para potencializar y/o rehabilitar la habilidad de análisis
visual figura-fondo mediante el videojuego ya que este ítem tuvo una favorabilidad del
95% de la población con el mayor puntaje.

7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Con base en los resultados del cuestionario se puede ver que el software tuvo
aceptación tanto por parte de los niños como de los cuidadores con un alto porcentaje
de favorabilidad de entendimiento y uso del aplicativo.
El software se debe realizar en varias sesiones, ya que en una sola puede ser muy
larga como se evidenció en la respuesta de los cuidadores. Es de aclarar que el
videojuego se elaboró para ser utilizado en varias sesiones, pero con el plan piloto se
quería observar si los niños comprendían el videojuego por eso se realizó en una sola
sesión.
De las 3 etapas que componen el software habría que revisar la etapa 2, porque tanto
para los niños como para los adultos cuidadores fue la que menos favorabilidad tuvo
Como conclusión después de haber realizado la prueba piloto se observa que el
software fue comprendido porque está hecho como un videojuego y eso motivó a los
niños a realizarlo. Demuestra que hacer entrenamientos con CD interactivos puede
lograr entrenamientos más efectivos que los métodos tradicionales.
Es necesario tener en cuenta el nivel educativo de padres, ya que ellos son los
instructores en el momento de utilizar el aplicativo y el no tener una escolaridad mínima
como la secundaria donde se hubiera tenido acceso a un computador limita que puedan
dar las instrucciones correctas de uso a los niños.
Otro factor a tener en cuenta es que haya acceso a un computador en el hogar ya que
se les facilita más el entendimiento del software y las instrucciones propuestas por este
mismo.
Como recomendación se podría realizar la encuesta con adultos cuidadores informados
sobre el tema de habilidades visuales y entrenamiento de estas.
Se sugiere realizar este mismo proyecto en una población más grande y con pares
expertos como fonoaudiólogos, terapeutas ocupacionales, psicólogos etc, que puedan

dar observaciones profesionales con criterio sobre el uso del software para entrenar la
habilidad de análisis visual figura-fondo.
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ANEXOS
Anexo 1
CONSENTIMIENTO INFORMADO
CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA LA REALIZACION DEL EXAMEN DE
OPTOMETRIA, EL TEST VISUAL PERCEPTION SKILLS-3, Y EL ENTRENAMIENTO CON EL
SOFTWARE PARA ENTRENAR LA HABILIDAD DE ANALISIS VISUAL FIGURA-FONDO
Nombres y Apellidos del Niño_______________________________________
N.Doc. __________________________
Nombres y Apellidos de Padres o Acudientes
___________________________________________________
N.Doc. __________________________
En forma voluntaria consiento que la profesional en Optometría YURY LADY ANGARITA
CONTRERAS con documento de identidad número CC.52.780.454 Bta.
Realice el Examen Visual, el Test Visual Perception Skills, y el entrenamiento con el software.
*Entiendo que este procedimiento consiste básicamente en la realización del examen Visual de
Optometría en niños.
*Realización del Test Visual Perception Skills-3, que consiste en evaluar cómo se encuentra la
habilidad visual figura-fondo.
*Realización del entrenamiento para la habilidad Visual figura-fondo con el Software, que
consiste en una serie de imágenes a los cuales el niño responde correctamente mientras se
entrena para mejorar la habilidad figura-fondo y así poder resolver adecuadamente el Test
Visual Perception Skills-3.
He sido informado y entendió del Examen Visual, El Test Visual Perception Skills, y El
Entrenamiento con el Software.
En tales condiciones como acudiente de un menor de edad, Autorizo la práctica de estos.

Firma del Acudiente ________________________________
C.C. ____________________________
Ciudad y fecha _____________________________

Indice Derecho

Cualquier inquietud, comunicarse con el investigador responsable: Yury Lady Angarita
Contreras con CC.52.780.454 de Bogotá. Teléfono: 7409852-3144146625

Anexo 2
BASE DE DATOS 1

BASE DE DATOS 2

Anexo 3
HISTORIA CLINICA

ANEXO 4
ENCUESTA
Encuesta de comprensión y manejo del Software “Figura Fondo Entrenamiento”
Nombre de persona a cargo:
Teléfono:

Encuesta para persona a cargo del niño

Identificación:

Anexo 4
ENCUESTA PARA NIÑOS DE 4 Y 5 AÑOS

Nombre del niño:
Identificación:

Edad:

Habiendo sido explicado y utilizado el software, responda cada una de las preguntas.

1. ¿Entendiste las actividades de la etapa 1?
Si
No

2. ¿Te parecieron complicadas las actividades de la etapa 1?
Si
No

3. ¿Te gusto las actividades de la Etapa 1?
Si
No

Tiempo de duración de la Etapa 1: _________________________
1. ¿Entendiste las actividades de la etapa 2?
Si
No

2. ¿Te parecieron complicadas las actividades de la etapa 2?
Si
No

3. ¿Te gusto las actividades de la Etapa 2?
Si
No

Tiempo de duración de la Etapa 2:______________________

1. ¿Entendiste las actividades de la etapa 3?
Si
No

2. ¿Te parecieron complicadas las actividades de la etapa 3?
Si
No

3. ¿Te gusto las actividades de la Etapa 3?
Si
No

Tiempo de duración de la Etapa 3:________________________

Anexo 5
ENCUESTA PARA ADULTOS
Nombre del Adulto:
Identificación:

Habiendo sido explicado y utilizado el software califique de 1 a 5 siendo 5 la mejor calificación y 1 la
peor, los siguientes puntos:

1. ¿Cuál es el grado de entendimiento de la sección “Botones Generales” incluida en las
instrucciones?
1
2
3
4
5

2.

Las explicaciones dadas en ¿Para qué sirve la habilidad de Análisis visual figura-fondo? Incluida
en las Instrucciones de uso son claras y pertinentes?
1
2
3
4
5

3. Las explicaciones dadas en “Uso apropiado del software” de la “Etapa 1” incluida en las
instrucciones de uso son claras y pertinentes.
1
2
3
4
5

4. Califique la facilidad del manejo del software en la Etapa 1, para usted.
1
2
3
4
5

5. Las explicaciones dadas en “Uso apropiado del software” de la “Etapa 2” incluida en las
instrucciones de uso son claras y pertinentes.
1
2
3
4
5

6. Califique la facilidad del manejo del software en la Etapa 2, para usted.
1
2
3
4
5

7. Las explicaciones dadas en “Uso apropiado del software” de la “Etapa 3” incluida en las
instrucciones de uso son claras y pertinentes.
1
2
3
4
5

8. Califique la facilidad del manejo del software en la Etapa 3, para usted.
1
2
3
4
5

9. Es claro el manejo de todo el video juego para usted.
1
2
3
4
5

10. El tiempo de realización del video juego es el ideal?
1
2
3
4
5

11. Habiendo conocido el propósito de realizar el Test TVPS y uso del software. ¿Qué grado de
importancia pensaría usted, que tiene potencializar y/o rehabilitar la habilidad de análisis visual
figura-fondo mediante el uso de este software?
1
2
3
4
5

Anexo 6
FORMATO TEST VISUAL PERCEPTION SKILLS

t

Anexo 7
Manual de Instrucciones del Software para el entrenamiento de la habilidad de
análisis visual figura-fondo
Instalación del software
Instalación en PC
Inserte el CD Figura-Fo*. Oprima Autorun disponible en la carpeta raiz del CD
En caso de no funcionar
1.
Asegurarse de tener instalado el software Flash Player en el PC. Sino, diríjase a la siguiente página web:
http://get.adobe.com/es/flashplayer/
**En caso de no funcionar, haga clic derecho sobre el software Figura-Fondo Entrenamiento, elija: abrir con, y utilice Internet Explorer;y oprima
f11 para utilizar en pantalla completa.
2.
Haga clic en el Software Figura-Fondo Entrenamiento.
3.
Siga las instrucciones del Software.
Android
Instalación en dispositivos con Android para utilizar la característica Touchscreen en el software.
**Nota: El software puede ser instalado en cualquier dispositivo Android con soporte Flash Player. Sin embargo, es recomendable utilizar
dispositivos con pantallas superiores a 7 pulgadas para obtener una experiencia grafica adecuada.
1.
Conecte su dispositivo a un PC.
2.
En la raíz de la SD: cree una carpeta llamada “flash”
3.
Copie los archivos de la carpeta “juego compilado”, dentro de la carpeta “flash” de la tarjera SD de su dispositivo.
4.
Desconecte su dispositivo del PC.
5.
En el navegador determinado de su dispositivo copie la siguiente dirección: file:///sdcard/flash/inicio 2.swf
6.
Siga las instrucciones del Software
Botones generales

Objetivos de las etapas y actividades correspondientes
Etapa 1
Reconocer la figura y separarla del fondo.
(1) Actividades para reconocer figura: En estas actividades el niño aprende a reconocer la figura y diferenciarla de otras por su forma, posición
y detalles.
(2) Actividades para reconocer fondo: En estas actividades el niño aprende a reconocer el fondo y lo utiliza para relacionar y posicionar figuras
en él.

Etapa 2
Diferenciar la figura del fondo y lograr un patrón estructurado de búsqueda.
(3) Actividades integradoras: En estas actividades el niño aprende a identificar la figura y el fondo con el fin de poderlas diferenciar. Al
mismo tiempo, adopta un patrón de búsqueda que le permita identificar eficientemente la figura y el fondo.
Etapa 3
Aumentar la demanda visual incrementando la velocidad de respuesta sin sacrificar la precisión de los resultados
(4) Actividades integradoras etapas 1 y 2 con tiempo: Popurrí de primera y segunda etapa con límite de tiempo: En estas actividades se
pretende que el niño realice un conjunto de actividades de manera correcta en un tiempo determinado.

Diseño del software
Puntaje: comienza en 0. Aumenta con respuestas correctas y disminuye con respuestas incorrectas. Al final de cada actividad muestra un
reconocimiento simbólico junto con un mensaje dependiendo del puntaje obtenido. (Aplicado para las Etapas 1, 2 y 3)

Intentos: En etapas 1 y 2 cuenta con máximo 3 intentos al inicio de las actividades, los cuales van disminuyendo con respecto se superan
ejercicios de una misma actividad. Con cada intento utilizado aparece una mano haciendo una señal que indica que No es la respuesta correcta.
Cuando no quedan intentos aparece una X junto con un sonido pronunciado que alerta al niño y a la persona a cargo, que el ejercicio no se está
realizando de manera correcta.
En la etapa 3 solo hay posibilidad de 1 intento, si el ejercicios se llega a realizar de manera incorrecta automáticamente pasará al siguiente
ejercicio.
Avanzar al siguiente ejercicio: Hasta no realizar correctamente un ejercicio no es posible pasar al siguiente. (para las actividades de las etapas 1
y 2).
En la etapa 3 se pasará automáticamente al siguiente ejercicio al momento de oprimir cualquier respuesta.
Tiempo para realizar la actividad: Solo disponible para las actividades de la tercera etapa. El tiempo preestablecido para realizar los 10
ejercicios es de 120 segundos. Cuando se acaba el tiempo se mostrará automáticamente la pantalla de puntaje.
¿Qué permite el aprendizaje en cada actividad realizada, así se realicen los ejercicios eligiendo las respuestas al azar?
En actividades para entrenar figura: si se realiza un ejercicio al azar y se acaban los intentos se mostrará una pista que ayudará a instruir la
respuesta correcta. Con esta pista el sujeto podrá determinar con más *facilidad la respuesta correcta y se generara aprendizaje sobre como
buscar detalles similares entre dibujos parecidos.
*En actividades para entrenar fondo “Puzzles”: la pista para realizar los ejercicios de manera correcta es la imagen de muestra, la cual sirve de
guía para ubicar las figuras.
*En actividades segunda etapa: No hay una forma de mostrar una pista porque se estaría dando la respuesta y por lo tanto, no habría
aprendizaje. Sin embargo, si elige al azar la respuesta correcta hay una forma de confirmarlo: (en actividades integradoras 1 al separas las
figuras) o mostrar la parte que debió fijar para encontrarla la respuesta correcta (en actividades integradoras 2 al señalar el detalle diferente a
los demás dibujos), así se asegura el aprendizaje en las dos actividades.
*En actividades tercera etapa: no existen pista, ya que lo primordial es disminuir el tiempo de respuesta con la inclusión de tiempo para realizar
las actividades.

